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O jogador de RPG faz de conta que é outra 
pessoa. Ele finge ser um personagem. En- 
| tão, para jogar RPG, primeiro você vai preci- 
sar de um personagem. 

O personagem é o herói que vai participar das aventu- 
ras, obedecendo aos comandos do jogador que o contro- 
la. Ele é como um lutador de videogame, que aplica gol- 
pes quando você aperta os botões. À diferença é que, em 
| vez de apertar botões, você diz em voz alta aquilo que seu 


personagem vai fazer. 

O que o jogador fala, o personagem taz. Se o jogador 
diz estou abrindo a porta , na verdade não é ele, e sim 
seu personagem, que tenta abrir a porta. 


à FicHA DE PERSONAGEM 

A ficha diz como é seu personagem e o que ele pode fazer. 
Nas páginas centrais desta revista existem quatro Fichas 
de Personagem, cada uma com um personagem diferen- 
te — Megaman, Protoman, Roll e Bass. Antes de jogar, 








cada jogador escolhe um personagem e fica com sua 
Ficha. Se você preferir inventar seu próprio Reploid, O 
quadro ao lado explica como fazer isso. 

À seguir vamos entender como a Ficha funciona: 
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As Características são números que dizem como seu per- 
sonagem é. Quanto mais altas, melhor. Elas variam de O 
a à, mas certos personagens poderosos podem ter Ca- 
racterísticas mais altas. 

As Características são: Força, Habilidade, Resistên- 
cia, Armadura e Poder de Fogo. Elas também podem apa- 
recer abreviadas como E H, R, Ae PdF, respectivamente. 
Pessoas normais sempre têm O em todas essas Caracte- 
rísticas: um valor 1 corresponde ao máximo possível para 
“humanos normais”. Qualquer valor acima de 1 já é con- 
siderado heróico ou sobre-humano. 
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As Vantagens são poderes ou habilidades especiais que 
cada personagem tem. Desvantagens são suas fraque- 
zas, coisas que atrapalham seu desempenho como um 
Reploid. Cada personagem tem seu próprio conjunto de 
Vantagens & Desvantagens. Você vai encontrar nas próxi- 
mas páginas uma lista contendo várias Vantagens e Des- 
vantagens para Reploids. 
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Perigo São um ip diferente de Vantagem. Cada Perícia 
é um grupo de conhecimentos, coisas que o personagem 
Sabe lazer além de lutar. Nenhuma Perícia pode ser usa- 
da em combate, mas elas são uteis em outras situações. 
Existem onze Perícias: Animais, Arte, Ciência, Crime, Es- 
porte, Idiomas, Investigação, Máquinas, Medicina e So- 
brevivência. As Perícias são melhor explicadas no capi- 
tulo sobre Vantagens e Desvantagens. 
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Os personagens jogadores são Reploids, robôs construídos 
para combater as aberrações de Wily. Eles são feitos com 
forma humanóide para poder usar instrumentos E veicu- 
los projetados para humanos. Assim, embora seja tecni- 
camente uma máquina, qualquer Reploid pode usar vei- 
culos e outros aparelhos feitos para humanos. 

Um jogador pode gastar Pontos de Personagem para 
comprar Máquinas, sejam companheiros robôs ou veicu- 
los. Outras Máquinas também podem ser encontradas 
durante as aventuras. Mais adiante existe um capítulo 
para explicar melhor as Máquinas. 


ros gen a A fica CE Vs) Proloman, Roll e Bass nara entender como se jaz. rala 
Os Pontos de Vida, ou PVs, são a “energia vital do perso- PPP A 
nagem, como sua barra de energia no videogame. Quanto | im desenho dese Ecniala 

mais Pontos de Vida ele tem, mais difícil será matá-lo. | 

Humanos normais têm apenas 1 Pv, enquanto um Reploid 


pode ter 6, 10 ou até 30 PVs! 
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As CARACTERÍSTICAS 


| As Características dizem como é seu Reploid, 
| € o que ele é capaz de fazer. Grande Força 
| permite levantar mais peso e causar mais 
| dano com socos e chutes. Habilidade maior 
melhora suas chances de acertar um golpe. 
E com uma Resistência alta você tem mais 
chance de sobreviver aos ferimentos. 

Cada Característica tem um valor que vai de O a 5. Um 
valor O significa que aquela Característica é normal” para 
um ser humano — quase todas as pessoas do mundo 
têm O na maioria de suas Características. Valores acima 
de O são dignos de grandes aventureiros, heróis podero- 
sos ou os Reploids de Megaman. 
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Força é sua capacidade de levantar peso, empurrar & 


puxar coisas, e causar dano com socos, chutes e golpes 


com armas. Quanto maior a Força, maior do dano. Muitas 
vezes a Força não significa exatamente “força”, 8 sim 0 
dano que suas armas provocam. 

Cada ponto de Força significa um dado durante a joga- 
da dos pontos de dano (veja mais adiante como calcular 
o dano). Quando você ataca um inimigo e causa dano, se 
você tem Força 4, joga o dado quatro vezes para desco- 
brir quanto dano causará. 

Um personagem também pode usar sua Força para 
fazer coisas que envolvem grande força física, como der- 
à rubar portas, empurrar carros, carregar peso... O capítulo 
à Regras, mais adiante, explica como fazer testes de Força 
| e outras Características. 


| joga a chave dentro! 


(o Média para pessoas n normais. Com toda a a sua É | 


| força, você pode levantar até 100 kg. 
| 0 Aforça de um gorila; você pode levantar até 350 kg. 


O O Você é MUITO mais forte que um gorila! Pode 
levantar até 900 kg. 


0600 Você pode levantar até 2.000 quilos 
| (um carro pequeno). 


00060 Você pode levantar até 5.000 quilos 
(um carro grande ou dois pequenos). 


00066 Você pode levantar até 10.000 quilos 
| (uma porção de dio 


Esta É a a-agilidide ve elocaEdE e equilíbrio do Reploid. 
Você usa a Habilidade para realizar atos heróicos, corajo- 
sos e sobre-humanos, come lutar. saltar de prédios, agar- 
rar helicópteros em pleno ar e coisas assim. Um perso- 
nagem com Habilidade O é uma pessoa comum, sem 
nenhum treinamento ailético ou em combate: para ele, é 
impossível lutar ou realizar grandes façanhas. 

A Habilidade também diz qual é sua perícia em acertar 
golpes e sua pontaria com armas de fogo (isso será expli- 
cado no capítulo lise 


f O Média para pessoas s normais. 
| O A agilidade e velocidade de um ginasta olímpico. 


O 0 Você pode fazer malabarismos com cinco fa- 
cas e olhos vendados. 

| €00 Você pode saltar tão alto e tão longe que 

| quase pode voar. 

| 60906 Você PODE voar, mesmo que seja apenas 


* por pequenas distâncias. 


| 00000 Vocêétão rápido quetrancaagavetae | 
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Esta é a constituição, o vigor físico e a força de vontade de 
um Reploid. Quanto maior sua Resistência, mais feri- 
mentos você pode sofrer antes de morrer. A Resistência 
determina seus Pontos de Vida. 


(() Média para pessoas normais. 1 PV. 
(9 Você tem uma saúde perfeita. 2 a 6 Ps. 





| digad Sia a E 470 


(e O Você sobrevive à maioria 4 dos ferimentos que : 


matariam um homem normal. 4 a 12 PVs. 
| 000 Duro de matar 6a 18PVs. 
0006 Caroblindado 8424Pvs. 
À 00000 Tanque de guerra. 0a 30 Pvs. 


Quase todos os Reploids são mais dificeis de ferir que Os 
seres humanos. Eles contam com blindagem, escudos, 
campos de força ou outras formas de proteção. 

Quando um personagem recebe dano, seja por Força 
ou Poder de Fogo, deve jogar um dado para cada ponto de 
Armadura que tiver. Um personagem com Armadura 4 joga 
quatro dados; o resultado da soma deve ser subtraído do 
dano total do ataque. Se o resultado é igual ou maior que a 
força do ataque, apenas 1 ponto de dano é causado. 

Exemplo: Megaman dispara seu canhão de plasma, 
causando 10 pontos de dano. Seu oponente, Guisman, 
tem Armadura 3: ele joga o dado três vezes e consegue 1. 
264. A soma é 7. 10-7=3. Portanto, Guisman sofre 
apenas 3 ponto de dano, que serão descontados de seus 
Pontos de vida. 


(o proteção e Qualif oia que você 
receber val feri-lo. 


| O Boaproteção. Você consegue se proteger de 
| ataques pouco poderosos. 


06 Colete de keviar. 
6006 Armadura robótica pesada. 
96096 Caroblindado. 

] 060000 Tanque de guerra. 
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O que seria dE Megaman sem seu canhão de plasma? 
Praticamente todos os Reploids projetados para comba- 
te são equipados com algum tipo de arma de fogo. 

Poder de Fogo é 0 dano provocado pelos ataques de 
longo alcance do Reploid. Como acontece com a Força, 0 
dano da arma é calculado jogando-se um dado para cada 
ponto de Poder de Fogo. Um personagem com PdF 5 joga 
o dado cinco vezes. Sua munição nunca se esgota. 


(O Nenhum Poder de Fogo. Você não pode fazer. 
ataques à longa distância. 


| O Equivalente a um revólver ou outra arma leve. 
| 06 letralhadora. 

| 000 Barca 

| 0000 Bateria antiaérea. 

| 00000 Jyíssil antitanque. 
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personagem pode ter também um conjunto 
"de Vantagens e Desvantagens. Uma Vanta- 
gem custa pontos, enquanto uma Desvanta- 
gem dá pontos extras para gastar. 


| Atenção: muitas Vantagens e Desvantagens mostradas a 
seguir são adequadas apenas para robôs. Outros tipos de 
personagens (Street Fighters, Darkstalkers...) só poderão 
* possuí-las com autorização especial do Mestre. 


| 1] 


ot] Es = 


- Aceleração (1 ponto): as pernas deste robô são equipa- 
das com um sistema de aceleração que lhe permite uma 
* arrancada instantânea. Ele pode dar saltos maiores e até 
* permanecer no ar por alguns momentos (como se tives- 
"se Levitação e Habilidade 1; veja mais adiante a Vanta- 
gem Levitação). Esta Vantagem acrescenta 2 pontos à 
Habilidade APENAS para situações de perseguição, fuga 
" eesquiva. Ela também permite a um robô mudar a distán- 
cia de corpo-a-corpo para ataque à distância (ou vice- 
| versa) instantaneamente, sem gastar nenhum turno. 





VANTAGENS E 


* Adaptador (1 ponto): você pode mudar o tipo de dano 


* Além das cinco Características básicas, cada 





ESVANTAGENS 


- 





de sua arma a partir do cartão de memória de um Reploid 
derrotado. O dano permanece o mesmo, muda apenas 0 
tipo (mais detalhes sobre dano personalizado no próximo 
capítulo). Você pode manter esse dano por quanto tempo 
quiser, mas se desistir dele (trocando por outro ou Mu- 
dando para sua arma normal), não poderá recuperá-lo. 


« Aliado (1 ponto cada): você tem um aliado, um compa- 
nheiro com quem pode contar, O aliado pode ser outro 
personagem jogador ou então um NPC, um personagem 
controlado pelo Mestre. Você pode inventá-lo se quiser, 
mas o Mestre dará a provação final. Seu aliado pode aju- 
dar você quando tiver problemas, mas às vezes ele tam- 
bém pode precisar de sua ajuda. 

- Aparência Inofensiva (1 ponto): mesmo sendo obvia- 
mente um Reploid, você não parece capaz de machucar 
ninguém. Além de outros benefícios, como entrar em lu- 
gares protegidos sem levantar suspeitas, possuir uma 
Aparência Inofensiva também ajuda em combate. Ela vai 
surpreender seu oponente — você sempre ganha um ata- 
que extra antes do primeiro turno de um combate. Esse HE 
truque NÃO funciona com ninguém que já tenha visto você 
lutar, e também não engana duas vezes a mesma pessoa! | 
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* Ataque Especial (1 ponto): você domina um golpe es- 
pecial poderoso que causa mais dano com sua Força ou 
Poder de Fogo (escolha um dos dois). Quando usar esse 
| ataque, se acertar, você pode somar mais dois dados 30 
dano normal de sua Força ou Poder de Fogo. 

Acertar um Ataque Especial é mais difícil que um ata- 
que normal: você sofre um redutor de -1 em seu teste de 
Habilidade, até um mínimo de Habilidade 1. 


* Energia Extra (1-2 pontos): você tem uma fonte de 
energia reserva (o sub-tank, no caso dos Reploids) para 
recarregar seus Pontos de Vida em momentos de perigo. 

A qualquer momento de uma luta (APENAS durante 
| uma luta), se estiver ferido, você pode usar sua energia 
reserva ou força de vontade para tentar se recuperar. Pri- 
meiro faça um teste de Resistência — joque um dado e 
consiga um resultado menor que sua Resistência. Se fi- 
ver sucesso, jogue um dado para cada ponto de Resistên- 
cia que tiver, some os resultados e acrescente a seus 
Pontos de Vida (mas sem exceder seu limite máximo). 
Você pode tentar isso quantas vezes quiser. Usar a Ener- 
gia Extra leva um turio — você não pode fazer qualquer 
outra coisa enquanto se concentra. Energia Extra não pode 
| Sserusada fora de combate. 

Existem dois níveis para esta Vantagem: por 1 ponto 
você só pode usar a Energia Extra em Situações extre- 
mas, caso esteja com apenas 1 Ponto de Vida: estar com 
2 ou mais PVs impede totalmente o uso da Vantagem. 
Mas por 2 pontos a Energia Extra pode ser usada com 
qualquer quantidade de PVs. 


* Levitação (2 pontos): você é um Reploid equipado para 
flutuar ou voar. Quanto maior sua Habilidade, melhor você 
| voa: com Hi pode apenas levitar um pouco acima do 
chão, como um hovercraft, e mover-se a uma velocidade 
de 10m/s; H2 permite levitar mais alto e mover-se a até 
20m/s, com H3 ou mais você já pode realmente voar a 
até 40m/s. Dobre essa velocidade para cada ponto extra 
de Habilidade; 80m/s para H4, 160m/s para HS... 

Você pode tentar atingir altura ou velocidade acima de 
seu limite, mas neste caso o Mestre vai exigir um teste de 
" Habilidade (com um redutor de -1 para cada ponto de 
Habilidade além da sua); se falhar, você cai e sofre 1d de 
dano para cada 10m de altura. 


* Membros Extras (3 pontos cada): Reploids são tradici- 
onalmente construídos com forma humanóide (cabeça, 
tronco, dois braços, duas pernas), pois assim podem usar 
utensílios e veículos projetados parra humanos. Alguns, 
contudo, podem possuir numerosos Draços, pernas, cau- 
da ou tentáculos, 

Esses Reploids têm maiores chances de acertar gol- 
pes e bloquear ataques: cada Membro Extra permite jogar 
dois dados a mais em testes de Habilidade e Armadura, 
mas APENAS em ataques e defesas normais (passos 1 E 
4 no Turno de Combate): os bônus de Membros Extras 





NÃO valem para testes de Características, fugas, esqui- 
vas, testes de Perícias, testes que usam outras Vanta- 
gens (Ataque Especial, Ataque Múltiplo, Levitação...) Ou 
qualquer outro teste que não envolve ataque e defesa. 

Qualquer personagem com Membros Extras sofre os 
mesmos efeitos de Monstruoso e Modelo Especial (veja 
em Desvantagens), mas sem receber pontos. Por moti- 
vos óbvios, um personagem com Membros Extras não 
pode comprar essas duas Desvantagens. 


* Memória Expandida (2 pontos): este robô tem bancos | 
de memória mais eficientes. Ele pode gravar tudo que | 
seja ligado aos cinco sentidos, e jamais esquece nada. 
Um Reploid também pode usar sua Memória Expandi- 
da para gravar novos conhecimentos: quando você vê |E 
outra pessoa usar uma Perícia, pode aprendê-la e usá-la | 
como se a tivesse (veja as regras sobre Perícias mais | 
adiante). Você não pode aprender mais de uma Perícia 20 
mesmo tempo — para aprender uma nova Perícia, pri- | 
meiro é preciso apagar a anterior 


* Mestre (1 ponto): você ainda pode entrar em contato 
com seu criador e mentor. Na maioria das vezes, essa 
pessoa (ou entidade) será um grande cientista capaz de 
responder quase qualquer pergunta. Mesmo que ele este- 
ja distante, você ainda pode entrar em contato por rádio 
para pedir informações e conselhos. 


* Patrono (2 pontos): uma grande organização, empresa 
ou governo ajuda você. Talvez você seja parte de um 
exército de robôs destinado a combater Wily. Dentro de 
certos limites, um Patrono pode fornecer transporte e 
equipamento para um Reploid. | 
Ter um Patrono também significa que você precisa ser 
leal 8 seguir ordens. Muitas vezes você vai precisar cum- 
prir missões para seu Patrono. 


* Teleporte (2 pontos): você é equipado com tecnologia 
de teletransporte, sendo capaz de desaparecer de um 
lugar € reaparecer em outro. Teleportar-se para lugares 
que estejam à vista não exige nenhum teste. Para lugares | 
que não se possa ver (do outro lado de uma parede, por | 
exemplo), faça um teste de Habilidade: se falhar, nada | 
acontece; se tiver sucesso, você desaparece de onde 
estava e reaparece onde quiser. Você não pode levar ou- 
tras pessoas ou objetos consigo. 

A distância máxima que você pode atingir é igual a dez 
vezes sua Habilidade, em metros. Assim, se você tem 
Habilidade 2, pode se teleportar a até 20 metros. Quando 
você usa a regra Esquiva (veja no capítulo Combate), um 
personagem com Teleporte recebe um bônus de 42 em 
testes de Habilidade para se esquivar. 


* Tiro Carregável (2 pontos): você tem uma arma capaz | 
de disparar um tiro mais poderoso que o normal. Usar | 
esse tiro exige que o robô gaste um turno inteiro concen- 
trando energia. No turno seguinte, faça seu teste de ata- 





que normal: se acertar, dobre o dano de seu Poder de 
Fogo. Exemplo: um Reploid com Pdf 2 emprega um turno 
concentrando energia e, no turno seguinte, faz seu dispa- 
ro. Se acertar, o dano será de 4d em vez de 2d. 


« Sentidos Especiais (1-2 pontos): este Reploid é equi- 
pado com sensores mais sofisticados que os sentidos 
humanos normais. Ao custo de 1 ponto você pode esco- 
lher, na lista abaixo, três Sentidos Especiais. Por 2 pontos 
você pode possuir todos eles: 


Audição Aguçada: você pode ouvir sons muito baixos 
ou muito distantes. 


Faro Aguçado: você tem sensores quimicos capazes 
de farejar tão bem quanto umperdigueiro. 
Infravisão: você pode ver O Calor das coisas. Pode | 
encontrar facilmente criaturas de sangue quente (se-. 
res humanos e muitos animais) e oufros Reploids, que 
também emitem calor. Você também pode enxergar no 
escuro, mas apenas quando não hã fontes de calor 
“intenso por perto (chamas, grandes motores, disparos 
de armas de fogo...). 


Radar: você ver na escuridão total e também perceber | 


tudo à sua volta, formas e obietos [mas não cores), | 
mesmo de costas ou de olhos vendados. | 
Ver o Invisível: você pode ver coisas invisíveis. A Van- 

| tagem Invisibilidade (DB Especial MK4) é inútil contra 
você, Atenção: pal Infravisão e outros Sentidos Es- | 
peciais NÃO servem para ver coisas invisíveis. 


Visão Aguçada: você é equipado com visão microscó- 
pica (para ver coisas minúsculas) e telescópica (para 
ver a grandes distâncias). 

Visão de Raios-X: você pode ver através de portas 6 
paredes, exceto aquelas feitas de chumbo ou outros 
materiais muito densos. 


DESVANTAGENS 


|» Bateria (-1 ponto): você tem uma reserva de energia 
que lhe permite vivêr, mas essa reserva só funciona du- 
rante um certo limite de tempo: 12 horas para cada ponto 

de Resistência (um Reploid com R2 pode funcionar du- 
| rante 24 horas, por exemplo). Quando esse limite se es- 
| gota, o robô deve cessar suas atividades durante 1d ho- 
| ras, até que sua bateria esteja recarregada. Uma Cápsula 
| de Recarga NÃO restaura sua bateria: a recarga só é 
possível com repouso absoluto. 


Código de Honra (-1 ponto cada): entre Reploids, esta 
Desvantagem significa que você tem uma programação 
| especial, impedindo-o de fazer (ou deixar de fazer) algu- 
! ma coisa. São como as Diretrizes de Robocop ou as Leis 
| “da Robótica de Isaac Asimov — você nunca pode deso- 
bedecê-las, mesmo que -sua vida dependa disso. 

A seguir temos todos os Código de Honra permitidos 


para robôs (mas que também servem para outros tipos 
de personagens): 


1º Lei de Asimov: jamais causar mal a um ser huma- 
no (APENAS seres humanos!) ou, por omissão, permi- 
| tir que um ser humano sofra qualquer mal, 


2º Lei de Asimov: SEMPRE obedecer ordens de seres 
humanos, exceto quando essas ordens violam qual- 
quer outro Código que você possua. 


| Código de Combate: nunca usar armas superiores às 
armas do oponente, nem atacar oponentes caídos ou 
em desvantagem numérica (este é o mesmo Código 
“de-Honraídos Street Fighters). 


Código de Área: nunca lyfar em áreas urbanas ou ru- 
rais/selvagens (escolha: ma das duas). 


Código dos Heróis: sempre cumprir sua palavra, sem- 
pre proteger-qualquer pessoa ou criatura mais fraca 
que você, e jamais recusar um pedido de ajuda. 
Código da Honestidade: nunca roubar, trapacear, men- 

“tir ou desobedecer as leis locais, nem permitir que 
seus companheiros 0 façam, 


Você pode coletar um máximo de até quatro itens e criar 
um grande Código de Honra, que conta como uma única 
Desvantagem. Então, se quiser seguir quatro leis, você 
terá um Único Código de Honra no valor total de -4 pontos 
(e também será um Cara muuuito bonzinho...). 


* Curto-Circuito (-2 pontos): alguém aí se lembra de 
Zero em Megaman X4? Devido a um “bug” no sistema 
deste Reploid, em situações extremas (combates decisi- 
vos. momentos de tensão...), ele pode sofrer um curto. 
Sempre que você entra em combate, jogue um dado: um 
resultado 5 ou 6 significa que O defeito se manifestou, € 
você vai sofrer um redutor de -1 em TODAS as suas Ca- 
racterísticas até que o combate termine. (O efeito desta 
Desvantagem é idêntico a Assombrado, de DB Especial 
Darkstalkers.) 


« Inimigo (-1 ou -2 pontos cada): é 0 contrário de Aliado. 
Você tem um inimigo, provavelmente outro Reploid, que 
está sempre tentando derrotar ou acabar com você. Esse 
inimigo é um NPC, controlado pelo Mestre, e você nunca 
sabe quando ele vai aparecer. 

Um inimigo normal é uma Desvantagem de -1 ponto. 
Por -2 pontos você pode ter um inimigo muito mais node- 
roso que você. Mas tenha cuidado ao sair por aí colecio- 
nando inimigos, porque eles aparecem sempre nos pio- 
res momentos possiveis... 


- Interferência (-1 ponto): este Reploid emite continua- 
mente um campo de interferência que prejudica o funcio- 
namento de certos aparelhos. Nenhuma mensagem de 
rádio pode ser enviada ou recebida nas redondezas (10m 
para cada Ponto de Vida que o robô possui no momento), 
sendo assim impossível entrar em contato com um Alia- 





do, Mestre ou Patrono. Adaptador, Memória Expandida & 
sentidos Especiais não funcionam dentro da área, e a 
Desvantagem Curto-Circuito de qualquer personagem 
estará SEMPRE ativada. Perceba que, às vezes, a Interfe- 
rência pode ser usada como VANTAGEM (afinal, ela tam- 
bém funciona contra os inimigos...) 


* Má Fama (-1 ponto): você é famoso entre os Reploids, 
mas de uma forma que não gostaria. Devido a algum fator 
em sua história (algo como ser criado por um cientista 
louco, ou conter um código de programação não-oficial), 
você está sempre sob vigilância. Será mais difícil fazer 
com que confiem em você, e sua presença em um grupo 
vai tornar todos os outros suspeitos também. Caso seja 
constatado algum perigo, muito provavelmente você será 
caçado mesmo que seja inocente. 


* Modelo Especial (-1 ponto): o corpo deste Reploid foi 
construido a partir de um projeto incomum: sua armadura 
é diferente do padrão humanóide normal. Por esse moti- 
vo, você não pode usar máquinas e veículos projetados 
para humanos — apenas aqueles que tenham sido 
construídos especialmente para você. O inverso também 
é válido — máquinas feitas para você não servem para 
outros personagens. 


* Monstruoso (-1 ponto): robôs são comuns no mundo 
de Megaman, e 0 simples fato de se parecer com um robô 


não taz você monstruoso. Contudo, alguns Reploids são 


mais ameaçadores. As pessoas ficarão assustadas ou 
furiosas com você se tiver esta Desvantagem. 


* Munição Limitada (-1 ponto): normalmente um perso- 
nagem com Poder de Fogo tem munição ilimitada, mas 
não neste caso. Com esta Desvantagem sua arma tem 
um número de tiros limitado, igual a cinco vezes seu 
Poder de Fogo (com PdF 4 você tem 20 tiros, por exem- 
plo). Sua arma só pode ser recarregada em uma Cápsula 
de Recarga (veja mais adiante). 


* Protegido Indefeso (-1 ponto cada): existe alguém que 
você precisa proteger de qualquer maneira. Essa pessoa 
será sempre visada pelos vilões, e você precisa protegê- 
ja com a própria vida. Ter um Protegido Indefeso é arris- 
cado, pois Wily e outros vilões podem tentar usá-lo como 
chantagem para vencer você! 

Sua concentração nas lutas será prejudicada caso seu 
Protegido esteja em perigo, prisioneiro ou muito ferido: 
nessas situações você sofre um redutor de -1 em seus 
testes de Habilidade, até que ele esteja são e salvo outra 
vez. Se 0 Protegido morrer ou desaparecer para sempre, 
você perde um ponto de Habilidade permanentemente. 

se quiser, você pode ter mais de um Protegido — mas 
isso aumenta seus riscos. Caso dois ou mais Protegidos 
estejam em perigo ao mesmo tempo, seus redutores se- 
rão acumulados (dois Protegidos em perigo, por exem- 
plo, impõem um redutor de -2 na Habilidade). 
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O sistema de combate normal de 3D&T leva 
em conta que todos os personagens causam 
dano de mesmo tipo, não importa que arma 
| ou ataque estejam usando. 

Portanto, quando você tem Poder de Fogo 5, não im- 
porta se está usando um canhão de plasma, raio laser, 
onda de choque, arco e flecha, adagas de arremesso ou 
qualquer outra coisa: O dano será sempre o mesmo — de 
5 a 30 pontos, os resultados possiveis em 5 dados de seis 
faces —, sem nenhum tipo de eleito especial. 

Contudo, é muito comum encontrar Reploids que são 
mais vulneráveis a algum tipo específico de ataque. Na 
verdade, CADA vilão de Megaman costuma ser vulnera- 
vel a uma arma determinada. 

Portanto, se quiser, você pode personalizar o dano de 
sua arma. Durante a criação do personagem, escolha um 
tipo de dano e anote na Ficha de Personagem, logo diante 
de Força ou Poder de Fogo (veja a ficha de Roll). Você só 
pode personalizar um deles — nunca ambos. O mais 
comum é personalizar Poder de Fogo e manter a Força 

como está, mas você pode fazer o contrário se quiser. 






1 


e. 


Estes são os tipos de dano personalizado que 
você pode ter: Corte, Perfuração, Contusão, 
Explosão, Fogo, Gelo, Luz, Eletricidade, Som, 
"Vento e Químico (Água, Ácido, Venenos...). 
Personalizar não custa pontos, mas seu dano ainda é 
considerado “normal”. Você não pode ferir certas criatu- 
rag vulneráveis apenas a magia e ataques mágicos (veja 
| a Vantagem Arma Especial em DB Especial MK4; ou as 
regras sobre magia em DB 46 e Tormenta). Felizmente, 
tais criaturas são raras na Terra futurista de Megaman. 


| Personagens jogadores também podem ser vulneráveis 
a certos tipos de dano, se quiserem. Cada Vulnerabilidade 
RB conta como uma Desvantagem. 


* Vulnerabilidade (-1 a -3 pontos cada): este robô é vul- 
nerável a um certo tipo de substância ou ataque. Quando 
um Reploid recebe um ataque ao qual é vulnerável, sua 
Armadura SEMPRE terá efeito mínimo: o ataque ignora 
quase toda a sua blindagem e frita seus Poôntos de Vida! 

Exemplo: você tem Armadura 4 e Vulnerabilidade a Luz/ 


TER | 


Raio Laser. Se for atingido pelo raio ofuscante de Brightman, 
você NAO joga quatro dados para absorver o dano: Ore- 
sultado da jogada será automaticamente 4 (o resultado 
mínimo de 4d). | 
O custo desta Desvantagem depende daquilo a que o | 
Reploid É vulnerável: | 


Qualquer ataque com Poder de Fogo (-3 pontos) 
Qualquer ataque com Força (-2 pontos) 
Magia e Armas Mágicas (-2 pontos; apenas se 0 
Mestre permitir magia na aventura) 
Corte; Perfuração; Contusão; Explosão; Calor/Fogo; 
Frio/Gelo; Luz/Raio Laser; Relâmpago/Eletricidade, 
 Vento/Som; Químico (Água, Ácido, Venenos...) 
 (-1 ponto cada) 


Vulnerabilidade não vale apenas contra ataques de Gui | 
personagens: se você é vulnerável a Calor/Fogo, então | 
QUALQUER calor ou fogo terá maior chance de feri-lo: 
incêndios, vapor escaldante, água fervente, lava... 

Esta Desvantagem não vale apenas para Reploids — | 
outros personagens também podem ser vulneráveis a | 
algum tipo de dano, 
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Às vezes o tiro pode sair pela culatra: exis- | 
tem Reploids vulneráveis, mas também exis- 
tem aqueles MAIS resistentes! 


Armadura Extra (2 a 4 pontos cada): esta Vantagem | 
funciona de forma exatamente contrária à Vulnerabilidade. | 
Quando você é resistente a certo tipo de dano, sua jogada | 
de Armadura terá SEMPRE efeito máximo contra aquele 
dano. Exemplo: você tem Armadura 3 e Armadura Extra E 
contra Frio/Gelo. Se for atingido pelo raio congelante de | 
Iceman, você NÃO joga três dados: o resultado será auto- 
maticamente 18 (o resultado máximo de 3d). 
Como em Vulnerabilidade, 0 custo varia; 


“Qualquer ataque com Poder de Fogo (4 pontos) 
Qualquer ataque com Força (3 pontos) 

Magia e Armas Mágicas (3 pontos) 

Corte; Perturação; Contusão; Explosão; Calor/Fogo; | 
Frio/Gelo; Luz/Raio Laser; Relâmpago/Eletricidade; | | 
Vento/Som; Químico (Agua, Ácido, Venenos...) | 
(2 pontos cada) 
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Um jogo de RPG pode ter muitas ou poucas 
regras. Depende dos jogadores e do Mestre. 

3D&T tem poucas regras. Elas são explicadas neste & 
no próximo capítulo. Quase todas as outras regras são 
inventadas pelo Mestre quando necessárias. Sempre que 
uma situação diferente aparece, ele inventa uma regra 
nova para ela. 

Vamos imaginar que você é um jogador controlando 

Megaman. Enquanto o Dr. Aleph faz uma demonstração 
pública de seu novo invento, um míssil incendiário dispa- 
rado pelo Dr. Wily atinge o palco em cheio. As chamas 
estão se espalhando, e os bombeiros não vão chegar a 
tempo. O que fazer? Você não val encontrar nesta revista 
| nenhuma regra sobre como apagar incêndios! 
Esse tipo de coisa acontece muitas vezes em uma 
| aventura de RPG — nenhum sistema de regras pode pre- 
ver TODAS as situações que poderiam acontecer no mun- 
| do Imaginário do jogo. Neste caso, o Mestre inventa uma 
regra nova. Poderia dizer ao jogador para, digamos, fazer 
um teste de Força para quebrar um hidrante e jogar água 
| sobre as chamas (mais adiante você verá o que é um teste 
de Força). O Mestre pode ainda aumentar ou reduzir a 
dificuldade do teste, dependendo da força que ele achar 
necessária para quebrar o hidrante. 

O Mestre pode mudar qualquer regra que esteja nesta 
revista, se não concordar com ela. O Mestre é o único 
jogador que não precisa seguir as regras; pode muda-las 
como e quando quiser. As regras são a grande diferença 
entre o RPG e o simples faz-de-conta, mas elas não são 
importantes. O objetivo do RPG é contar histórias e se 
divertir, não ficar discutindo sobre regras! 


Jogos de RPG quase sempre usam dados especiais, mul- 
tifacetados, diferentes do dado comum que conhecemos. 
Eles são chamados de d4, d8, d10, d12 e até d20 — mas 
você não precisa se preocupar com isso, porque 3D&T 
usa apenas dados normais de seis lados, ou d6. Apenas 
um dado é necessário, mas às vezes você terá que lançá- 
Jo várias vezes. O ideal é ter três ou quatro dados. 


As aventuras de RPG acontecem na imaginação, e na 
imaginação o tempo corre de forma diferente; em um jogo 
de RPG, um ano pode passar em um segundo! 

Em 3D&T, como na maioria dos RPGs, o modo mais 
importante de medir a passagem do tempo é o turno — ou 
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rodada. O turno é “a sua vez” de jogar, uma medida de tempo 
para saber como as coisas acontecem no mundo do jogo. 

Um tumo é uma medida imaginária, não tem um valor 
exato em tempo real: um segundo, dez segundos, um minu- 
to... não faz diferença. O tumo é o tempo em que um perso- 
nagem pode fazer uma coisa, uma ação ou movimento 
simples. Duas ou mais ações NUNCA podem ser feitas em 
um único tumo, não importa quão velozes elas sejam. 

Em um turno você pode fazer fazer um ataque, seja 
com Força ou Poder de Fogo; chegar perto ou se afastar 
de um oponente; abrir, fechar ou arrombar uma porta; 
entrar ou sair de um veiculo; mover-se 12 metros; ou 
fazer qualquer outras coisa simples. 


Em certas situações, geralmente quando o jogador diz [ Bi a 
que seu personagem vai fazer algo dramático, o Mestre [DEEM 


pode exigir um teste. Qualquer coisa pode ser testada: 
abrir uma porta trancada, encontrar uma passagem se- 
creta, encontrar uma informação em um computador, ou 
até dar um passo... caso seja um passo perigoso! 

Em 3D&T, às vezes um personagem precisa executar 
atos sobre-humanos, que pessoas comuns não seriam 
capazes de igualar. Sempre que um jogador tenta uma 
proeza (Ou seja, qualquer coisa impossivel para um cida- 
dão comum), o Mestre pode exigir um teste. 

ho fazer o teste, 0 jogador lança um dado e compara 0 
resultado ao valor da Característica correspondente (For- 
ca, Habilidade, Resistência, Armadura ou Poder de Fogo). 
Um resultado igual ou menor indica sucesso naquela ação, 
e um resultado maior indica fracasso. Um resultado 6 
será SEMPRE uma falha. A característica testada vai de- 
pender do tipo exato de ação executada, e o Mestre faz 
essa escolha. 

No final desta revista você val encontrar uma aventura 
onde são exigidos vários tipos de teste. 

O Mestre pode dizer que uma tareta é mais fácil ou dificil 
que o normal (uma mosca é mais dificil de acertar do que 
uma parede, por exemplo). Então, em vez de testar uma 
Característica normalmente, o jogador ganha um bônus 
ou penalização em sua jogada: se um Reploid tem Força 
3 e recebe do Mestre um bônus de +2 em um teste de 
Força, vai precisar de um resultado 5 ou menos no dado 
(3+2=5); por outro lado, se ele tem Habilidade 4 e rece- 
be uma penalização de -3, só terá sucesso na jogada se 
tirar 1 (4-3=1). 
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Enquanto os Reploids do Dr. Wily aterrorizam 
o mundo do futuro, outros como Megaman 
tentam combatê-los. 


Passo 1 - Iniciativa: os adversários disputam a iniciativa 
jogando um dado, e vence quem conseguir o menor re- 
sultado. A iniciativa pode ser disputada individualmente, 
para cada lutador, ou então para todo o grupo. Aquele que 
consegue a iniciativa ataca primeiro. Em caso de empate, 
joga-se outra vez. 

Passo 2 - Ataque: o atacante joga um dado, e compara 0 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual ou 
menor, 0 ataque teve êxito. Um 6 é sempre uma falha. 


Passo 3 - Dano: para calcular o dano e É 
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ataque, 0 atacante joga um dado para cada ponto de sta 
Força ou Poder de Fogo, mais suas eventuais vantagens 
(como Ataque Especial). A soma dos resultados é 0 dano 
total do ataque. 


Passo 4 - Defesa: aquele que recebe o ataque joga um 
dado para cada ponto de sua Armadura. A soma dos re- 
sultados é subtraída do dano total do ataque. Mesmo que 
o resultado seja menor ou igual à zero, o ataque sempre 
causará pelo menos 1 ponto de dano. 


Passo 5 - Pontos de Vida: 0 dano que ultrapassa a soma da 
Armadura do alvo é subtraído de seus Pontos de Vida. Um 
alvo é derrotado quando atinge O (zero) Pontos de Vida. 
Passo 6 - Relaliação: se ainda estiver de pé, o lutador 
que perdeu a iniciativa ataca agora. Repetem-se os pas- 
sos 2, 3 e 4. Depois, no próximo turno, volta-se ao passo 
1 fa para a iniciativa uia Vez. 
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Fuga: um personagem que resolve fugir no meio de um 
combate fica vulnerável durante um turno, e pode ser 
atacado normalmente — sem poder contra-atacar. 

Em caso de fuga, o adversário também pode tentar uma 


perseguição. O fugitivo e o perseguidor comparam suas - 


Habilidades: se o fugitivo tiver Habilidade igual ou maior, 
consegue escapar: se o perseguidor tiver Habilidade mai- 
or, ele detém a fuga — e o fugitivo é obrigado a continuar 
lutando. Certas Vantagens especiais como Teleporte e 
Levitação podem ajudar na fuga ou perseguição. 

Você não pode atacar E perseguir um personagem 20 
mesmo tempo: se você escolhe aproveitar seu fumo l- 
vre para atacar O fugitivo, em vez de persegui-lo, então a 
fuga será automaticamente bem-sucedida (isso, claro, 
se 0 fugitivo não foi abatido pelo ataque). 


Ataque Combinado: durante um ataque, caso um nao 
decida usar ao mesmo tempo duas ou mais 4 aniage 


que aumentam o dano (Ataque Especial e e Múlti- 


| plo, por exemplo), ele vai acumular todos os redutores de 
Habilidade-e outras desvantagens de lodas as Vantagens 
envolvidas (neste caso, o resultado é Habilidade -1 ne 
primeiro ataque, -2 no segundo. ). Além disso, acres- 
cente um redutor extra de 1 para CADA Vantz 


que faz parte da combinação. (Então, um golpe feito com 


Ataque Especial e Ataque Múltiplo impõe um redutor total 
de Habilidade -2 no primeiro ataque, -3 no segundo...) 


Ataque à Distância: um personagem pode atacar com 
Força e Poder de Fogo para causar dano se o inimigo 


estiver próximo — mas, se estiver a uma distância mai- 
or que seu braço, só pode usar Poder de Fogo. A vanta- 


gem Membros Elásticos permite a um lutador usar socos 


e chutes para atacar à distância. 
Esquiva: ataques baseados em Poder de Fogo (ou feitos 


com Membros Elásticos) concedem ao alvo uma chance 


de sair do caminho. Qualquer personagem pode se es- 
quivar de um ataque bem-sucedido se tiver sucesso em 
um teste de Habilidade. Você nunca pode se esquivar de 
um ataque baseado em Força, apenas Poder de Fogo. Um 
personagem com a Vantagem Teleporte recebe um bô- 
nus de +2 em Habilidade quando tenta uma esquiva, 


Múltiplos Alvos: quando luta com mais de um adversá- 
rio, você só pode atacar um deles em cada turmo. Mas 
existem duas exceções: se você tem Ataque Múltiplo (uma 
Vantagem de DB Especial Street Fighter), pode fazer um 
ataque extra por turno contra alvos diferentes —— sem 
sofrer os redutores normais de Habilidade para aquela 
Vantagem. Você tem uma quantidade máxima de ataques 
igual à sua Habilidade (se tem H3, pode atacar até 3 
oponentes por turno). Atenção: ataques contra alvos 
múltiplos podem ser realizados apenas com Força, nun- 
ca com Poder de Fogo. 


Protoman enfrenta Gutsman, O capanga de Wily. Os dois 
jogam dados para descobrir quem ganha à iniciativa. 
Protoman tira 2, Gutsman tira 4, Protoman teve um resul- 
tado mais baixo; ele vence, & ataca primeiro. 


Protoman tem Habilidade 3. Ele transforma o braço em [RPM 


canhão e tira 2. Como 2 é menor que 3, 0 ataque acertou. 

Ele tem Poder de Fogo 3, e portanto joga o dado três vezes 

para o dano. Consegue 3, 3,85. O dano total é 11. 
Gutsman tem Armadura 3, e joga o dado três vezes 


para absorver o dano. Consegue 2, 2 e 4. Sua defesa total - y 


é 8. Esse resultado será subtraído do dano total do ataque. 
11-8=3. Gutsman sofre 3 pontos de dano, 

Gutsman tem 15 Pontos de Vida. 15-3=12. 0 capanga 
está agora com 12 PVs, é parte para O contra-ataque... 
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Uma Máquina é uma Vantagem parecida com 
Aliado, mas melhor — porque, ao contrário 
de um Aliado, uma Máquina é totalmente 
obediente a você. 

Máquinas custam 2 pontos cada. Cada Máquina, seja 
robô ou veículo, é tratada como se fosse outro persona- 
gem sob controle do jogador. Ela também tem Força, Ha- 
bilidade, Resistência, Armadura e Poder de Fogo — to- 
das “compradas” com Pontos de Personagem. Você pode, 
inclusive, usar uma Ficha de Personagem comum para 
registrar uma Máquina. 

Uma Máquina “padrão” é construída com 12 pontos. 
de quiser você pode gastar mais pontos para ter uma 
Máquina mais poderosa: para cada ponto extra, acres- 
cente mais um ponto à Máquina. Então, se você gastar 5 
pontos (2+3), terá uma Máquina de 15 pontos (12+3). 

Algumas Vantagens e Desvantagens usadas para per- 
sondagens comuns também servem para Máquinas, pelo 
mesmo custo em pontos. Nenhuma Máquina pode ser 
construida sem aprovação do Mestre. 
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As Maquinas de 3D&T seguem quase todas as regras 
válidas para outros personagens. Uma exceção impor- 
tante é a Habilidade. 

Habilidade é fundamental para heróis, mas nem tanto 
para Máquinas. De fato, muitas Máquinas têm Habilidade 
O: quando o herói se senta no cockpit para pilotar — ou 
usa controle remoto, gritando comandos à distância —, 
ele passa a usar sua própria Habilidade para comandar o 
apareino. Enquanto comanda uma Máquina, seja dentro 
dela ou à distância, Um personagem não pode fazer qual- 
quer outra coisa (não, nada de pilotar com o cotovelo 
enquanto atira pela janela com a pistola!). 

Uma Máquina com Habilidade O é como um carro co- 
mum — sem ninguém no comando, não passa de um 
monte de metal. Mas também existem veículos e robôs 
com inteligência própria, capazes de pilotar a si mesmos: 
qualquer Maquina com Habilidade 1 ou mais pode se 
mover e lutar sem que ninguém esteja no controle, 

Atenção: sempre que uma Máquina tem Habilidade 1 
Ou maiot, esse valor será somado à Habilidade do piloto 
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quando ele próprio opera o robô ou veículo. Exemplo: se 
| você tem H3 e está no comando de uma Máquina com 
H1, neste caso terá Hd. | 

Se um personagem pilota uma Máquina, os ataques 
dos inimigos não são feitos contra ele — e sim contra 0 
veículo ou robô que ele pilota. Então, ficam valendo a 
Armadura e Pontos de Vida da Máquina, não do herói. 
Quando os PVs de uma Máquina chegam a zero, ela esta- 
rá destruída e o piloto terá que abandoná-la. Uma Mágui- 
na destruída só pode ser restaurada por um personagem 
com a Perícia Máquinas; o conserto leva 4d horas. 

Para ser capaz de pilotar qualquer Máquina, um perso- 
nagem precisa ter a Perícia Máquinas (2 pontos) ou a 
especialização Pilotagem (1 ponto). Sem uma destas Van- 
tagens, é impossível pilotar uma Máquina, 
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Em algumas situações até um Reploid pode precisar de 
um veículo para poder chegar ao fundo do mar, ao espa- 
ço, Ou mesmo perseguir um caminhão a 400 por hora! No 
século 20XX, a indústria de automotores evoluiu muito, & 
vários tipos de veículos podem ser encontrados. 
Personagens podem possuir seus próprios veículos 
(pagando pontos) ou, em emergências, recebê-los de seus 
Patronos. A seguir temos dois veículos de 12 pontos: 


* Luno: automóvel utilizado para patrulhas e buscas, equi- 
pado com sensores especiais e sistema de aceleração 
modificado, demostrando sua vantagem sobre os veicu- 
'os normais. F3, HO, R2, A3, PdF2, Acelerador, Sentidos 
Extras (Audição Aguçada, Radar, Infravisão) 


* Phiros: a motocicleta Phiros possui um sistema de 
aceleração que lhe confere maior velocidade em perse- 
guições e fugas. Também é eficiente em combate, dotada 
de armas com concentradores de energia, sendo o veícu- 
lo mais utilizado por Reploids caçadores. F2, HO, R3, AZ, 
PdF2, Acelerador, Tiro Carregável 


Fica a cargo do Mestre desenvolver novos veículos para 
surpreender os jogadores (“Que coisa era aquela que 0 
Acidman usou para fugir?”). Carros-brocas, hovercrafts e 
naves especiais São alguns exemplos. 
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Existem também robôs que podem ser utilizados pelos 
personagens. A seguir temos três robôs construídos com 
12 pontos, sendo assim Máquinas de 2 pontos: 


* Lince: robô de grande força, é o melhor em combate 

| físico. Equipado com um sub-tank de energia para emer- 

gências, Lince é um perigo para alvos muito próximos. 

| Em contrapartida, não possui armas de fogo. F4, H1, R2, 
A3, PHFO, Energia Extra 


* Puma: usado por caçadores que gostam de missões 
mais turtivas, este robô é um excelente espião. Com sua 
capacidade de ver em qualquer ambiente e suas armas, O 
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Puma pode invadir lugares e destruir tudo rapidamente, | 
F1,H1, R2, A3, PdF4, Sentidos Especiais (Infravisão, Ver | 
0 Invisível, Visão Aguçada) 


* Jaguar: com características equilibradas, este robô é 0 
mais usado entre caçadores. Com o poder de concentrar 
o tiro de sua arma e uma força física considerável, Jaguar 
é utilizado muitas vezes para reforçar a defesa em mo- 
mentos mais tensos. F2, H1, R2, A3, PdF2, Tiro Carregável 


O Mestre está autorizado para modificar aquilo que quiser 
em todos os veículos e robôs aqui apresentados. Isso 
significaria a existência de algum veículo ou robô cesco- 
nhecido pela maioria dos Reploids. 
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Um JOGADOR EsPECIAL 


| Antes de começar 0 jogo, um jogador deve 
| ser escolhido como Mestre. Ele é um tipo es- 
pecial de jogador. O Mestre comanda a aven- 
tura, propõe o desafio que deve ser enfren- 
| tado pelos outros jogadores. 

Se 0 RPG fosse um videogame, o Mestre seria o con- 
sole, 0 aparelho em si. O Mestre cra o mundo de aventu- 
ras onde vivem os Reploids. Ele diz aos jogadores 0 que 
acontece nesse mundo, assim como o aparelho de 
| videogame mostra 0 jogo na tela da TY O Mestre também 
| controla os inimigos que entrentam os heróis. 
| A palavra do Mestre é final. não poce ser questionada. 
| Tudo que ele diz se torna real no mundo imaginário do jogo. 
| Ele pode contrariar as regras que estão nesta revista — 
uma regra só existe quando o Mestre permite. Ele pode ate 
inventar suas próprias regras ne meio do jogo!=-. 


| Sempre que um jogador tenta fazer algo com seu per-. 
| sonagem, o Mestre diz se ele conseguiu ou não. O Mestre 
| diz como ele deve realizar sua ação, como jogar os da-: 
dos, que resultado precisa conseguir... coisas assim. E 


a 
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Ser Mestre é divertido, mas não é fácil. O Mestre tem 
mais trabalho.que os outros jogadores. Ele deve conhecer 
| tre que ensina O jogo para O resto do grupo. Portanto, 0 


Mestre precisa! ler esta revista do começo ao fim e enten- 
der como 0 jogo! funciona. 


O Mestre também inventa as aventuras. No final desta Z 


revista existe uma aventura pronta, “O Protótipo”, que O 
Mestre precisa ler antes do jogo. Quando a aventura aca- 


bar, cabe ao Mestre criar outras aventuras diferentes para E WE 


| que o grupo continue jogando com seus personagens. 

| Não é preciso que o Mestre seja Sempre a mesma 
| pessoa. E interessante que cada jogador do grupo tente 
| ser Mestre pelo menos uma vez. 
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| Quando os jogadores rolam os dados, devem fazê-lo aber- 
| tamente sobre a mesa, diante de todos. O Mestre não 
precisa fazer isso; se quiser, Ele pode) jogar os dados em 
segredo, atrás de um livro aberto: ou. um escudo (uma 
| folha de papelão dobrada, em pé sobre -a mesa). 
| O Mestre faz isso para evitarque um resultado inde- 
sejado dos dados atrapalhe a aventura. O que acontece, 
| digamos, se um inimigo fraco tem sorte e consegue um 
ataque capaz de derrubar um personagem jogador logo 


no primeiro turno? O Mestre poderia evitar isso apenas 
mentindo sobre o resultado dos dados, dizendo que ele 
errou — ou que o dano foi menor. 

O contrário também pode acontecer. Um jogador pode 
ter muita sorte e fazer um ataque capaz de derrubar rapi- 
damente o chefe final. Essa última batalha precisa ser 
dramática — então o Mestre deveria tentar fazê-la durar. 
Para isso, bastaria rolar em segredo a Armadura do ini- 
migo e anunciar um resultado maior que o verdadeiro. 
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Quando os jogadores constroem seus próprios persona- 
gens, o Mestre deve acompanhar todo o processo. 

Um jogador experiente pode fazer malabarismos com 
os números e criar personagens superpoderosos, capa- 


zes de desequilibrar o grupo e estragar a aventura. Não | 
“importa se o jogador seguiu todas as regras — o Mestre 


pode proibir qualquer personagem que achar Inadeguado. 


- Para isso, se necessário, o Mestre pode adotar uma ou 


maiscentre as seguintes regras: 
« São proibidas Vantagens e Desvantagens de outros ce- 
nários (Street Fighter, Mortal Kombat, Darkstalkers...). 


« Cada personagem deve ter pelo menos uma Perícia € 
também uma Vantagem inútil ou quase inútil em combate 


| todas as regras — até para quebrá-las. Também é 0 Meg (M emória Expandida, Mestre, Patrono, Sentidos Especi- | 


ais, Teleporte...). 


e Personagens jogadores devem s ser E condjiuldta com | 
apenas & pontos. Os personagens-prontos de 12 pontos 


das páginas centrais (Megaman, Protoman, Roll e Bass) 
ainda podem ser usados por jogadores. 
NibiCos 

Enquanto 08 jagadores controlam seus Reploids, cabe ao 
Mestre controlar os outros personagens da aventura. Os 
inimigos, os aliados, as vítimas... todos são personagens 
do Mestre. Esses personagens chamam-se NPCs, que 
significa em inglês NonPlayer Characters, Personagens 
Não-Jogadores. 

Jogar com os NPCs é uma das coisas que torna diver- 
tido ser Mestre — você não tem apenas um personagem, 
mas vários! Controla suas ações, Fuga o-que eles fari- 
am e como agiriam diante dos heróis. 

O Mestre também val conversar com 0s Jogadores 
como se fosse ele mesmo um personagem. Para ficar | 
mais real, ele pode mudar a voz quando fala pelo NPC: É 
adotar uma voz estridente quando fala pelo Dr. Wily, ou | 
fina e esganiçada para imitar Roll. | 
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Este cenário é baseado nos jogos Megaman 
e Megaman X da Capcom (e suas respecti- 
vas continuações). 

Para aqueles que acham “20XX” estranho, essa data 
fol adotada nos jogos porque se refere ao século 21, mas 
O ano em que se passam as aventuras são incógnitas. À 
série Megaman X acontece algumas décadas depois. 

No início do século 21, o mundo conheceu uma 
| tecnologia revolucionária: o grande Thomas Light inven- 

tou a inteligência artificial verdadeira, com consciência. 
Com seu parceiro de pesquisas, Dr. Wily, ele construiu 
E] umrobô protótipo que se chamaria Protoman. Light sabia 
BR que seria desastroso criar um robô não obediente às Leis 
da Robótica de Asimov, então decidiu guardar segredo 
sobre sua pesquisa. Wily não concordou, queria mostrar 
logo ao mundo o que os robôs podiam fazer. Foi quando 
terminaram sua parceria, e Wily voltou-se para o mal. 
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Além de Protoman, o Dr. Light desenvolveu mais seis 
robôs para auxiliar seres humanos em trabalhos pesa- 
dos. Mas, ao romper a aliança com Dr. Light, Wily roubou 
| Seus protótipos e reprogramou todos, criando verdadei- 
ras máquinas de destruição: 


| Cutman: F2, H3, R4, A2, PdF2 (corte), 24 PVs; Patrono 










(Dr. Wily), Vulnerabilidade: Poder de Fogo 
Criado para auxiliar lenhadores, Cutman pode disparar 
tâminas metálicas em forma de bumerangue. 


Guisman: F5 (contusão), H2, R3, A4, PdF1, 18 PVs; 
Patrono (Dr. Wily), Vulnerabilidade: Explosão 

Agressivo e confiante, Gutsman foi projetado para a cons- 
trução civil; agora é o mais forte dos Reploids de Wily. 


Bombman: F3, H2, R4, A3, PdF3 (explosão), 24 PVs; 
Patrono (Dr. Wily), Vulnerabilidade: Fogo 

Bombman é enviado por Wily para trabalhos destrutivos, 
como atentados e demolições relâmpago. 


Fireman: F3, H4, R3, AZ, PdF5 (fogo),18 PV's; Patrono 
(Dr. Wily), Vulnerabilidade: Gelo 

O chefe de defesa das bases de Wily. Temível por sua 
tempestade de chamas. 


Iceman: Fi, H3, R3, A4, PdF4 (gelo),18 PVs; Patrono 
(Dr. Wily), Vulnerabilidade: Eletricidade 
iceman pode disparar tiros em forma de lâminas de gelo. 


Elecman: F2, H3, R2, A4, PdF4 (eletricidade),12 PVs; 
Patrono (Dr. Wily), Vulnerabilidade: Corte 

U guarda-costas pessoal de Wily, Elecman gosta de con- 
fundir o inimigo antes de atacar com raios elétricos. 
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O mundo de 20XX é uma maravilha tecnoló- 
gica. Máquinas e aparelhos são inventados 
a todo momento para o conforto do homem. 
A Feira Internacional de Robótica é onde to- 
dos os grandes cientistas expõem seus mais 
recentes trabalhos. Porém, uma atração é 
mais esperada do que todas as outras: o novo 
condensador de energia. E aqui começa nos- 
sa aventura... 

Esta aventura foi planejada para quatro a seis jogado- 
res. Eles podem usar 05 personagens prontos que estão 
nas páginas centrais da revista — Megaman, Protoman, 
Roll e Bass — ou construir seus próprios personagens, 
que devem ser examinados e aprovados pelo Mestre. 

Dica: caso você tenha o jogo Megaman X3 para Play- 
station, toque as músicas do CD no aparelho de áudio 
durante a aventura, para dar clima. 


Parte 1: ABDUçÇÃO 
Como acontece todos os anos, os maiores inventores do 
mundo apresentam seus inventos na Feira Internacional 
de Robótica. O evento acontece em um gigantesco pavi- 
lnão de convenções. O lugar está repleto de robôs, equi 
pamentos e veículos em demonstração, ocupando mui- 
tos estandes. 

Como Mestre, você deve fazer com que os jogadores 


| Se sintam dentro da cena. Descreva para eles as pessoas 
| que estão passeando, o barulho dos novos projetos de 


motores, as luzes da apresentação de um novo equipa- 
mento, os policiais-robôs fazendo a vigilância... Pergunte 
à cada jogador o que seu Reploid está fazendo na Feira 
(ou, Se OS jogadores não conseguem pensar em nada 
razoavel, decida os motivos você mesmo). 

Ndo é hora de lutar ainda, mas uma aventura de RPG 
não é feita apenas de batalhas! Você pode criar algumas 
situações divertidas e inofensivas para 05 jogadores — 
como um garotinho que resolve colar rias costas deles 


um cartaz de “me chuta”, um cientista chato fazendo per- 
guntas técnicas, uma garota perguntando que tipo de: 


“eletrodoméstico” eles são... todoS estes personagens 
são NPCs; cabe ao Mestre criá-los e lidar com eles. 
Você também deve estar atento às Desvantagens dos 


personagens: aqueles com Má Fama podem set interro=" 


gados pelos guardas-robôs (mas não serão atacados; terite 
evitar combates por enquanto), enquanto os Monstruosos 
certamente vão assustar 0 público. 

Após as preliminares, depois que os personagens cir- 
cularam um pouco pela Feira, uma voz soa nos alto-falan- 
tes; val começar a demonstração pública do novo Gonden- 
sador de Energia, a maior atração da Feira! Todo o público 
fuma para o pátio certral (8 esperamos que os jogadores 
façam o mesmo), onde existe um grande palco. Sobre o 
palco há um objeto grande coberto com pario vermelho. 


— gerá Dem sucedido. U robô-disco tentará então fugir, mas 


=. Ca bem conhecida: o grande Wº do Dr. Wily. 
PARTEE: 





Ao seu lado há um senhor com longos cabelos grisalhos, 
vestindo um avental branco. Comentários da multidão di- 
zem que aquele é o Dr, Aleph, um grande gênio da robótica. 
Ele diz ao microfone: 











“Hoje é um grande dia para a evolução robótica! Após 
anos de pesquisa, finalmente eu e minha equipe termi- 
namos um condensador de energia que revolucionará | 
o mundo! Com ele, viagens espaciais serão dez vezes | 
mais rápidas e grandes metrópoles serão abastecidas | 
com apenas uma fração da energia que consumiam 
| antes! Senhoras e senhores, eu apresento o mais po- 
deroso condensador de energia do..." 




























































Uma explosão interrompe o Dr. Aleph e abre um grande 
Duraco no teto. Logo após a explosão, um clarão luminoso 
atinge toda a área. TODAS as pessoas presentes, huma- 
nos ou Reploids, ficam paralisadas; ninguém é capaz de 
mover um músculo! 

Logo após o clarão, um robô com aspecto de disco 
voador entra pelo buraco. Ele flutua até o condensador & 
dispara sobre a máquina um tipo de raio: o protótipo desa- 
parece, teletransportado para algum outro lugar. . 

Todo o processo leva dois turnos. Durante o primeiro 
tumo, logo após a explosão e o clarão, nenhum persona- 
gem poderá se mover (com uma única exceção: verifique 
Se alguém possui Armadura Extra: Luz/Raio Laser — esse 
personagem não será afetado pelo clarão paralisante, é 
pode tentar atacar o robô-disco). Durante o segundo tur- 
no, quando o protótipo já está sendo transportado, exija de 
cada jogador um teste de Resistência +1: aqueles que 
tiverem Sucesso conseguem se mover e lutar, enquanto 
Os ouiros continuam imobilizados. Faça novos testes com | 
bônus cada vez maiores (+2, +3...) durante os turnos | 
seguintes, até que todos cofisigam se mover. 

O robô-disco tem F3, H4, R3, A3, PdF2, 15 PYs, Levi- 
tação, Teleporte. Caso o robô não seja totalmente destruído 
antes do terceiro turno (o que é pouco provável), o roubo 








































vai contra-atacar se receber qualquer ataque. 
Depois de derrotar o robô-disco, os jogadores podem 
investigar sua carcaça. Na parte superior existe uma mar- 


LLOCALIZANDO O INIMIGO 
Quando descobrem que o Dr. Wily está por trás do roubo, | 
os jogadores devem começar a investigar. Verifique quais 
personagens têm Mestre, Patrono ou a Perícia Investiga- 
ção: se pelo menos um membro do grupo tem uma des- 
tas Vantagens, eles serão contactados pelas autoridades 
para ajudar na recuperação do protótipo. (Se ninguém 
tem uma das Vantagens necessárias, 05 jogadores terão 
que investigar por conta própria.) 









As autoridades comunicam aos jogadores que o es- 
conderijo de Wily foi rastreado, através do raio transpor- 


tador que usou para roubar o protótipo: fotos de satélite . 


localizaram um castelo em uma região montanhosa-de 


dificil acesso. À polícia teme que Wily use o condensador 


para fortalecer seus robós, criando tropas muito mais 
poderosas! Caso Os jogadores tentem recusar-a missão, 
alerte-os que podein ser considerados rebeldes (todos 


| eles recebem a Desvantagem Má Fama, sem ganhar pon-: 
tos por ela!), e não seria bom ter caçadores na'sua cola! 


Os helicópteros da polícia são incapazes de-chegar ao 


local com rapidez — mas um novo veículo exibido na 


Feira, O gravicóptero, talvez consiga cumprir a tarefa. O 
aparelho será cedido aos jogadores, que devem fazer seus 
preparativos (talvez tentar contactar seus Mestres, Patro- 
nos, Aliados ou Máquinas) e partir rápido. O gravicóptero 
tem Fã, H5, R3, AO, PdFO, 15 PVs, Levitação e é equipa- 
do com uma Cápsula de Recarga. 

O gravicóptero é guiado por satélite (nenhum persona- 
gem precisa pilotar), mas a viagem entre as montanhas é 


difícil, com muita turbulência, Caso algum jogador decida 


voar fora da nave, por meios próprios, avise que os ven- 
tos são muito fortes (nenhum personagem com Força e 
Habilidade menores que 4 consegue venger a turbulên- 
cia). Dica para o Mestre: durante a viagem, jogue alguns 
dados em segredo sem dizer nada. Você não imagina 
como isso vai deixar Os jogadores preocupados... 

Súbito, o radar-do gravicóptero aponta uma nuvem de 
pequenos objetos que se aproxima. Quando. chegam mais 
perto, os jogadores podem ver um grande bando de pás- 
saros-robôs Com:cara de poucos amigos! Eles atacam a 
fuselagem com bicos de perturatriz, provocando no 
gravicóptero 2d de dano por tumo. Os personagens não 
são atacados, mesmo que estejam fora do aparelho. 


Os pássaros têm Fi, HZ, Ri, AO, PÍFO, O PVs, Levita- | 
ção. Os jogadores podem atacá-los, se quiserem. Cada 
pássaro destruído reduz em 1 ponto o dano total que o | 
bando provoca no helicóptero (apenas naquele turno). 
Você, Mestre, deve tentar tornar a luta dramática — mas 
isso não vai mudar nada, pois são muitos pássaros! A | 
destruição do veículo é inevitável. | 

Quando o gravicóptero perde todos os Pontos de Vida, | 
começa a cair na floresta entre as montanhas. Persona- | 
gens incapazes de voar sofrem 2d de dano com a queda. 
A Cápsula de Recarga ainda funciona precariamente, mas | 
não pode ser transportada — qualquer tentativa de remo- 
vê-la dos destroços vai inutilizá-la. S0 resta aos persona- 
gens que sofreram dano se recuperar aqui antes de se- 
guir através da floresta. | 

O local da queda é bem próximo do castelo, e os per- | 
sonagens podem chegar até lá mesmo sem transporte. 
Encontrar a direção certa será mais fácil para persona- 
gens com Sentidos Especiais ou as Perícias Investigação 
e Sobrevivência: apenas uma hora de caminhada (em 
tempo de jogo: o Mestre diz quando já passou uma hora). | 
Sem nenhuma destas Vantagens, o Mestre deve jogaro 
dado ma vez por hora: apenas com um resultado 1 0u2 | 
o castelo é encontrado. 

. Para cada hora que os personagens vagam pela flo- 
resta, eles podem ser encontrados por um robô-patrulhador 
— ym-imenso robô com esteiras e braços enormes. Jo- 
que um dado; um resultado 5 ou 6 indica que um patru- 
lhador encontrou os heróis. Ele tem F4, H3, R3, AZ, PdFi, 


- 18 PVs, Armadura Extra: Poder de Fogo. 
ParRTES: 
O Castelo DE WiLy 


Depois de um ou dois prováveis confrontos com robôs- 
patrulhadores, os jogadores finalmente encontram o cas- | 
telo -=— uma construção imensa, com entrada em forma | 
de caveira! Antes de entrar, contudo, os personagens pre- 
gisam passar pelos guardas: a segurança é feita por dez 
Metalheads, pequenos robôs amarelos, com uma cruz 
vermelha na fronte, Eles têm FO, H2, Ri, A4, PdF1, 5 


'PYs, e atacam qualquer criatura que se aproximar, 


Apenas após derrotar todos os Metalheads os perso- | 
nagens estarão livres para entrar. À porta da frente, na | 
boca da caveira, está fechada: pode ser aberta eletroni- 
camente por alguém com as Perícias Máquinas, Investi- 
gação ou Crime (exige um teste de Habilidade), ou derru- 
bada após sofrer dano (ela tem Armadura 3 e 20 PVs). A 
porta é feita de um metal refletor especial — se ela sofrer 
qualquer ataque com Poder de Fogo, jogue um dado: com 
um resultado 3 ou menos a-porta não apenas hão soire 


nenhum dano, como também devolve o disparo do ata- RM 


cante. Ataques com Força podem ser feitos normalmente 
(mas não diga nada sobre isso aos jogadores; deixe que 
descubram sozinhos!). 








Quando conseguem passar pela porta, os persona- 
gens se encontram na primeira câmara do castelo. Des- 
creva O lugar para os jogadores, fazendo com que se 
sintam em um grande laboratório, com paredes metáli- 
cas e tubos no teto. O aposento está cheio de máquinas, 
mas nenhuma está ligada. Nenhuma tentativa de ligá-las 
terá êxito (mas deixe os jogadores tentarem assim mes- 
mo). O único aparelho que ainda funciona é uma Cápsula 
de Recarga; ela tem energia para recarregar apenas 6 
PYs, e depois ficará inerte (novamente, não diga isso aos 
jogadores; deixe que descubram da pior maneira). 

Q aposento tem apenas duas portas — aquela por 
onde os personagens entraram, e outra no lado oposto. A 
segunda porta abre eletronicamente assim que um per- 
sonagem se aproxima. Ela leva para uma sala escura, 
onde só personagens com Sentidos Especiais podem 
enxergar: eles podem ver apenas outra sala com máqui- 
nas, e nenhuma delas funcionando. 

Quando todos os personagens entram na sala escura, 
uma porta metálica refietora igual à primeira fecha a en- 


trada. Uma gargalhada sinistra ecoa pelos alto-falantes... 


er. N EE A Tm Fa 
va TECNOLOGIA 


Uma grande tela se lumina ha sa ogasta. Primeiro 


mostra apenas chuviscos, mas logo um rosto apareçe — 
o rosto insano do homem conhecido como Dr. gps 


f “Ha, ha, ha, ha! ee presa mesmo O que conse- | À 

| guiriam me pegar? NINGUÉM pode derrotar o grande 

| Albert Wily! Logo minhas tropas vão conquistar o mun- E 

| do, e ninguém poderá me deter! | 
mm: para ter certeza de que vocês não vão interferir | 

| com meus planos, deixarei que sejam as primeiras | | 
| vítimas de minha nova criação. Meu primeiro Reploid | | 

| construí ido com a tecnologia do novo condensador de | 

(irga Eu es APRE PONPRRMAM HE, hã, GE 
A imagem de Wily desajárecs Antes que 0 eco das gar- 
galhadas termine, uma porta se abre logo abaixo da tela. 
Através dela entra um robô de aspecto robusto, com olhos 
vermelhos e duas grandes antenas sobre os ombros; fa- 
iscas elétricas saltam entre as antenas. Ele é Powerman, 
à mais nova criação de Wily. 

Powerman tem F4, H5, R4, AS, PdF4 (eletricidade), 
20 PYs, Ataque Especial, Armadura Extra: Eletricidade, 
Energia Extra 2, Vulnerabilidade: Químico, Modelo Espe- 
cial, Monstruoso. Enquanto Powerman se aproxima para 
atacar, todos OS personagens podem ouvir o som de uma 
nave decolando fora do castelo. Wily está escapando... 

Powerman é um adversário difícil — esta será a bata- 
lha decisiva da aventura. Caso os personagens sejam 
derrotados (0 que é bem possível), eles podem ser resga- 
tados mais tarde pelas autoridades e consertados por 
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seus respectivos Mestres ou Patronos. Esta missão fra- 
cassou: resta esperar por outra chance de enfrentar Wily... 

Caso Powerman seja derrotado, os personagens vão 
encontrar o condensador de energia roubado dentro do 
robô. O protótipo foi recuperado (mas isso não garante 
que Wily não copiou o projeto...). 

À conclusão da aventura fica por sua conta, Mestre, 
Os personagens podem apenas esperar pela chegada das 
autoridades, ou então tentar retornar à cidade (deve haver 
algum veículo aqui no castelo). Ou, se o Mestre assim 
quiser, eles podem explorar o resto do castelo; que outros 
perigos, armadilhas e inimigos teriam sido deixados ali? 
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Nome: 


Força . é dê ad “000900 


Habilidade 00000 
mM Resistência | 000090 
= Armadura ' 00000 

| Poder de Fogo 00000 


Pontos de Vida: 
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| * Você e seu oponente jogam um dado cada um. Aque- | Rs 
| le que conseguir o resultado mais baixo ataca primei- | 


ro. Se empatar, jogue outra vez. 


* Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 0 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 


ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- | 
pre uma falha. 
* Se você acertou o ataque, jogue os dados para o 


“|-dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 
pena ne na o Q o o) ojo Q o - o um dado para cada ponto de Força. Se fez um ataque à 

- | distância, jogue um dado para cada ponta de Poder de 
E o Fogo. Some os resultados dos dados para descobrir o 


Ro total do ataque. 


“ho receber o dano, seu oponente joga um dado para 


tada ponto: de sua Armadura. Esse valor será subtraí- | 
do do dano. total do ataque. Mesmo que o resultado 
| seja menor ou igual à zero, (8) Pao sofrerá oo: menos | 
Iipontodedano. | 


E «O dano final (aquele me pa a soma o ad | 


dies | e Bra do ae) é Subiraido ea e Pontos de Vida. Um 





